Kulturni pramysly v CR: Audiovizualni a medialni sektor

7. VIDEOHRY

Tabulka 9 Vymezeni oblasti videoher podle ekonomické cinnosti

CZ-NACE EKONOMICKA CINNOST
58.21 Vydavani pocitacovych her

Trh s videohrami je nejmladsi oblasti audiovizualniho a medialniho sektoru. Herni primysl je celosvétovée
rychle se rozvijejicim odvétvim a je ve velké mife ovlivnén technologickym vyvojem. Proto se také forma hrani
her a navyky spotfebiteld méni rychleji nez v ostatnich audiovizualnich oblastech a vedle klasickych
pocitaCovych her a videoher se stale vice rozviji trh s mobilnimi hernimi aplikacemi a hrami pfes socialni sité.
Pravé mobilni herni aplikace generuji v sou€asnosti celosvétové nejvétsi pfijmy v hernim primyslu (Newzoo,
2021).

Udaje o hernim pramyslu v CR a SR sbira kazdoro&né Asociace éeskych hernich vyvojard, ktera byla
zaloZena v roce 2018 a ktera publikuje studii Ceské poéitadové hry (posledni s daty za rok 2020). Udaje
o pfijmech podnikd a po¢tu zaméstnancu pochazeji z Podnikové strukturalni statistiky. Pojem pocitacova hra
je v textu volné nahrazovan pojmem videohra a zahrnuje veskeré aplikace a software, ktery je pouzivany ke

hfe na raznych zafizenich (pocitac, tablet, telefon, pfenosna herni zafizeni apod.).

7.1. PRIJMY A ZAMESTNANOST

Celkové pfijmy podnik(l s pfevazujici ekonomickou ¢innosti v oblasti videoher (CZ-NACE 58.21) se
v roce 2019 pohybovaly kolem 3 mid. K&. Pocet zaméstnancli podle Udaju Podnikové strukturalni statistiky
meziro¢né vzrostl a vroce 2019 dosahoval vySe okolo 750 zaméstnancl. Data z Podnikové strukturalni
statistiky je mozné doplnit o daje z nedavno publikované studie Ceské poéitadové hry, ktera nabizi aktualngjsi
data vztazena na cely herni primysl (zejména pak na herni vyvojafstvi). Ze studie, ktera vychazi z vlastniho
dotaznikového Setfeni mezi hernimi vyvojafi, vyplyva, ze v roce 2020 zaznamenal cely herni priimysl pfijmy
ve vysi 5,3 mld. K¢ a pocet pracujicich (zaméstnanc(, podnikatelt a pracovnikd na dohody) ve vyvoji her €inil
pfiblizné 2,1 tis. osob (GDACZ, 2021).

Graf 61 PFijmy a pocet zaméstnanct v oblasti videoher
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Zdroj: Podnikova strukturdlni statistika, CSU
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7.2. POHLED SPOTREBITELE

O spotiebitelskych navycich poslednich let existuje evidence hned z nékolika zdrojd. Vystupy z $etfeni VSIT
odhaluji velké rozdily ve vyuziti internetu ke hfe &i stahovani pocitacovych her podle vékové struktury. Hry
prostfednictvim internetu hralo &i stahovalo v roce 2020 pfiblizné 62 % osob ve véku 16-24 let. Cetnost této
aktivity vyrazné poklesla u vékové kategorie 25-34 let (hrani her se vénovalo 34 % populace v této vékové
kategorii) a dale klesala s pfibyvajicim vékem v populaci. Stahovani ¢i hrani pocitaCovych her online je tedy
doménou zejména mladych lidi a s pfibyvajicim vékem hracd vyrazné ubyva.

Graf 62 Podil osob vyuzivajicich internet ke hie ¢i stahovani pocitacovych her v roce 2020, podle vékovych
kategorii
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Zdroj: Vybérové $etfeni o informacnich a komunikaénich technologiich, CSU

| pfesto, Ze hrani her online je vramci zemi evropské osmadvacitky zejména muzskou doménou, neni
zastoupeni Zenskych hracek v jednotlivych zemich zanedbatelné. V Nizozemsku, které ma v populaci 16-74
let vGibec nejvyssi podil osob hrajicich videohry online (53%) v EU, je podil hract a hracek vyrovnany. Podil
hradd a hragek je vyrovnany i na Malté a velky podil hraéek ma také Dansko (45%). Naopak v Cesku, které je
s 21% podilem osob hrajicich videohry na 21. misté evropského zebfiCku, je zastoupeni hracek v porovnani
s ostatnimi zemé&mi nizké. V populaci 16-74 let je v Cesku 28 % hra&t a pouze 15 % hradek. Nejméné hracek

najdeme v Bulharsku (9 %).
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Graf 63 Podil osob ve véku 16-74 let vyuiZivajicich internet k hrani ¢i stahovani pocitacovych her podle
pohlavi, 2020
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Zdroj: ICT usage in households and by individuals, Eurostat

Formy hrani pocitacovych her v eské populaci mizeme nepfimo odhadnout podle cileni ¢eskych
vyvojaiskych firem (nutno v8ak podotknout, Ze zdaleka ne vS8echny se zamé&ruji primarné na ¢esky herni trh).
Nejcastéjsi platformou, pro kterou jsou u nas vyrabény hry, jsou podle dat Asociace ¢eskych hernich vyvojara
za referencni rok 2019 stale pocitaCe a herni konzole. PFiblizné 67 % vyvojaiskych spole€nosti se zaméfuje
na tento segment trhu. Druhou nej€astéjsi platformou jsou mobilni telefony a tablety, pro které vyrabi hry 41 %
Ceskych vyvojaru. Vyrazné méné Ceskych hernich spole¢nosti se zaméfuje na weboveé hry (16 %) a virtualni

&i rozsitenou realitu (8 %). V roce 2019 bylo v Cesku vydano celkem 65 her, coz je pfiblizné dvakréat vice nez

v roce 2018.

Graf 64 Herni platformy podle zaméreni ceskych vyvojarskych spolecnosti v roce 2019
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Zdroj: Asociace Ceskych hernich vyvojar

Podle nejnovéjsich odhadl vyzkumné spole¢nosti Newzoo se v roce 2021 budou na celosvétovych trzbach
nejvice podilet hry uréené pro smartphone &i tablet (52 %). Silnou pozici si vSak stale udrzi hry uréené pro PC
¢i herni konzole (47 %). Trzby z prodeje her, které lidé hraji pfes webové prohlize€e, se na celosvétovych

trzbach podili pouze okrajoveé (1 %). Celkové trzby z her pro zminéné platformy by mély v roce 2021 dosahnout
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necelych 176 mld. USD a ve srovnani s rokem 2020 klesnout pfiblizné o 1,1 %. Odhaduje se, Ze trzby
meziro¢né klesnou hlavné v segmentu her pro PC a herni konzole a to kvili zpozdéni ve vyrobé zplisobeném
dopady celosvétové pandemie COVID-19. Oproti hram pro mobilni zafizeni maji hry uréené pro PC &i herni
konzole obvykle vétSi vyvojarsky tym a naklady na produkci. Proto se olekava, Ze tento segment bude

pandemii vice zatizen (Newzoo, 2021).

Graf 65 Podil svétovych trzeb podle hernich platforem v roce 2021 (odhad)
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Zdroj: Newzoo

Opatfeni proti Sifeni nemoci COVID-19 se promitla také do hernich navyk{ napfi¢ zemémi. Podle dat evropské
spole¢nosti Interactive Software Federation of Europe vzrostl primérny ¢as straveny hranim videoher ve
druhém &tvrtleti roku 2020 oproti stejnému obdobi ptedchoziho roku pfiblizné o 1,5 hodiny tydné. Udaje
pochazeji z online Setfeni GameTrack, kterého se ucastni respondenti ve véku 11 az 64 let ze Spojeného
kralovstvi, Francie, Némecka, Spanélska a ltalie. Z Setfeni také vyplyva Ze, b&hem jarnich mésicd pfibylo
v ramci hrani videoher interakce s ostatnimi hraéi — kazdy paty hra¢ travil vice €asu hranim her s rodinou ¢i
prateli a pfiblizné kazdy paty rodi¢ stravil béhem obdobi pandemie vice ¢asu hranim videoher se svymi détmi
(ISFE, 2020).

Graf 66 Primérna doba hrani za tyden hraci ve véku 11 aZ 64 let na libovolné platformé (pouze osoby
pouzivajici internet)
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